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eSport? Sport! - Egy eSport bemutatasa, a
mediatizalt kbzeg altal létrehozott kompetitiv
lehetbségeken keresztiil.



Bevezetés

Az eSportot és azon beliil a League of Legends (LoL) jatékot, annak sportként valo
elfogadasat €s sportkereteken beliil vald értelmezését szeretném ezzel a munkaval bemutatni.
Célom, hogy a magyar sportvilagban mozgd szakemberek megismerkedjenek ezzel a jatékkal
¢és a szamtalan lehetéséggel, amiket magaban hordoz.Bemutatom, hogy is lehet ezt a jatékot
sportként felfogni, milyen rendszer alapjan miikodik, €s a jatékot iz6 személy szaméra milyen

kardiovaszkularis terhelést jelent egy LoL mérkdzés.

Abban tulajdonképpen az egész eSport vilag egyetért, hogy az eSport gyokere a ,,www”
elinduldsédhoz nyulik vissza (Thiborg, 2009). Azzal, hogy mindenki szdmara elérhetévé valt a
kozosségi hald, szamtalan lehetéség nyilt meg az egész emberiség elétt. Az eSport fontosabb
fejlodési allomasainak megitélésében mar megoszlanak a vélemények az irodalomban.
Véleményem szerint az attorés a web 2.0 volt. A web 2.0 az informacid korlatlan megosztasat
hozta el, a tartalmak barmely megszoritds nélkiili cseréjét. Ezen korlatokat lekiizdve
robbanasszerl fejlodésnek indultak a kozdsségi halok, tartalommegosztok és maga az eSport
is. Kiilonos fejlédést és elfogadast a Tavol-Kelet mutatott, ahol a vilag tobbi tajat joval
megelézve megalakultak eSport egyesiiletek, fizetett jatékosokkal. Az eSport targykore elég

tag, igy ennek csak egy részletét szeretném targyalni, a LoL-t.

A LoL keészitdi, megalmodoi ugy tekintettek projektjiikre, hogy ezt a jatékot sportnak
tervezik. A két készitd, Brandon Beck és Marc Merrill a Riot Games studidét 2006-ban
alapitotta meg. A jaték mar a 2010-es kezdéstdl fogva mindenki szamara teljesen ingyenes
volt. Fenntartdsa egy micro-tranzakciés modellbdl torténik. A jaték rajongdtdbora és
jatékoskdre naprol-napra szélesedett. 2011 juniusaban a jaték elérte azt a népszerliségi szintet,
hogy szervezni lehessen, egy a maihoz képest még szerény rendezésii vilagbajnoksagot.
Akkor a gy0ztes csapatot illetd jutalom 50.000 dollar volt. A jelenséget vilagszerte 1,6
millidan kovették valamely streamszolgéltatdson keresztiil. A tornat az eurdpai Fnatic csapat
nyerte. A LoL-t 2013. julius 11.-én tortént egy attorés, mikor az Egyesiilt Allamokban
hivatalosan is bejegyezték sportagnak(l), megkonnyitve igy a kilfoldi jatékosok
vizumkérdését (Blum és Fisher, 2014). A 2013-as Season 3 World Championshipet mar 1
millié dollarért jatszottdk Los Angeles varosadban, a Staples Centerben. Bryce Blumand,
(2014) osszegytijtott néhany szemléletes adatot, az akkori vilagbajnoksaggal kapcsolatban. A
40-100 dollarig terjed6 jegyekbdl 10.000 darab, kevesebb, mint egy ora alatt elkelt. Csak

Kinaban és Dél-Koreaban 32 millid ember kovette az €16 kozvetitést. Ezzel szemben egy



ugyanabbol a stadionbdl kozvetitett NBA donté mérkdzésen a nézdszam 26 millio volt. Azdta
lejatszottdk a szouli olimpiai stadionban a 4. vilagbajnoki dont6t, ahol a tendencidkat és a
mellékelt képet szemiigyre véve a fejlodés és az egyre novekvd érdeklddés tovabbra is tetten

érheto(1.kép).

eSport, fogalmak és kifejtés

A sport ,,egy olyan kultarat igényld aktivitds, melyben az emberek onkéntesen vesznek részt
onalldan, esetleg mas egyénekkel, azzal a tudatos céllal, hogy fejlesszék Onmagukat,
képességeiket, mikdzben Osszemérik magukat altalanosan elfogadott szabalyok mentén,
anélkiil, hogy szandékosan kart okoznanak egymasban”(Wagner, 2006). Ezen belill a
professzionalis és az amatdr sportot a fizetés, az elsddleges anyagi forrds mibenléte valasztja
el egymastol. Ez az eSport esetében sincs masképp és megallja a helyét. Ugyanakkor van egy
probléma. Az altalanosan elfogadott szakirodalmakban az eSport fogalom csak a fizetett
jatékosokra vonatkozik. Az eSportot a versenyszert digitalis jaték professzionalizalodasaval
azonositjak. Ez mindenképpen problematikus. - Most nem arra gondolok ez alatt, hogy tobben
vannak, akik ezt semmilyen modon nem fogadndk el sportnak. Ez a tény kdnnyen
magyarazhatd egy haza idézettel, amely igy szdl: ,,... a sporthoz szamitjdk a testi ligyességet
nem koveteld, rendszeres idotoltéseket i1s, a horgédszatot és a sakkozast” (Gyetvai-
Kecskemétiné-Szatmari, 2008). Miért is baj az, hogy az eSport csak a profikat veszi a fogalmi
kerete ala? Mivel rengeteg ember van, aki komolyan veszi ezt a tevékenységet, viszont nem
tartozik azon kevesek kozé, akik ebbdl tartjak fenn magukat, illetve a csaladjukat. Ugy
gondolom ugyanakkor, hogy nem sziikséges 01j fogalmat adni az eSportnak, egyszertien csak
az eredeti sport fogalmat kell digitalis uton értelmezni. ,,Az eSport egy olyan teriilete a
sportnak, amelyben fejlédik az emberek mentalis, akar fizikai képessége, informacids és

kommunikécios technologidk hasznélata kozben.” (Wagner, 2006)

De mit6l sport egy sport? A kérdést megkdzelithetjiik Taylor (2014) kdnyvének alapjan.

Szerinte minden sportag rendelkezik az alabbi hdrom tényezdvel:

e A jatek metakontextusa
e Amatdr jaték és szurkoloi kulttira

e Professziondlis versenyzés és annak kultiraja

E tényezOk l1étezése sziikséges a jaték, a sport 1ét€¢hez, hidanyukban nem beszélhetiink sportrol

Taylor szerint (2014). A jaték metakontextusanak hianya nem zavarna meg magat a jaték



menetét, egyszerlien nem tudnd az ember, mit jatszik. Egy jaték mindenképpen arulkodik
arrol, hogy mirdl szol. A metakontextus tulajdonképpen az, hogy a jaték maga, illetve a neve
mit kommunikal, mir6él sz6l. Az adott jatékhoz vagy sporthoz, illetve annak nevéhez
hozzakapcsoljuk a megfelel6 kulturalis jegyeket, igy akar egy laikus ember is egyszertien tud
kovetkeztetni arra, hogy miféle jaték is lehet az. Példaul a kézilabda ami egy Osszetett sz0,
melynek mindkét része arulkodik. ElsO része a ,,kézi”, mely maga a jatékvitelnek a modjara
utal, kézzel jatsszak a jatékot, fontos tehat a felsdtest, a felsd végtagok felkésziiltsége.
»Labda”, tehat labdajatékrol beszéliink. A labdajatékok nagy részét csapatban jatsszak, tehat
lehet kovetkeztetni arra, hogy csapatjaték. Ugyancsak helyes gondolat, hogy ezeket a
csapatjatékokat golra jatsszak (vagy a labda adott célteriiletre vald juttatasa a cél), tehat kell
lennie pontszerzési lehetdségnek is. Ha dsszerakjuk a szot, maris korvonalazédik, hogy azt a
pontot hogyan és miként szerzi az ember. A sportdg pontos szabdlyzatat nyilvan nem fogja
senki se tudni, de mar csak a név rengeteg dologrol képes arulkodni. Ugyanezt a LolL-ra
kivetitve, mar mas eredményt kapunk. Fontos tudnunk, hogy digitalis keretben, eSportban
gondolkodunk. LoL Legendak ligaja. A logikus kovetkeztetések most a laikus olvasdban a
kovetkezok lehetnek: Liga, tehat valamilyen versenyszeri koriilmények kozott zajlo
kiizdelem lehet. Akik jatszanak, olyan karakterekkel jatszanak, akik, mivel legendak, van
valami kivalo és/vagy emberfeletti képességiik... talan nem is emberek. Erre a helytallo
kovetkeztetésre jutott egy alapdtletekkel iranyitott laikus interjialany. Ez alapjan arra
kovetkeztethetlink, hogy a LoL metakontextusa megfelel a sport Taylor (2014) 4ltal leirt

kovetelményeinek.

A masodik tényezd az amatdr jaték és szurkoloi kultira mar kevésbé elméleti, viszont
annal inkabb meghatarozd része egy sportnak (Taylor, 2014). Az amat6r jatékosok és a
szurkolok azok, akik tulajdonképpen fenntartjak és éltetik magat a jatékot. Oda-vissza hatnak
a professzionalis sportra. Szimbidzisban van a kettd. A LoL esetében, az amatdr jaték naponta
27 millio felhasznald bejelentkezésével valosul meg. Mivel, a jaték teljesen ingyenes, nem
szlikséges rd havonta kolteni (Blum ¢és Fisher, 2014). A jatékban, ahhoz hogy versenyszeriien
lehessen jatszani, el kell érni az ,,idézonek”, azaz a jatékosnak a harmincadik szintet az adott
bejelentkezési profillal (account). Ez egy tekintélyes 1d0, ugyanakkor ez arra kivalo, hogy
nem fog teljesen képzetlen jatékosokat kompetitiv, a jatékban ,ranked”, azaz tétmeccsekre
bedobni. Addig kiilonb6zd jatékmoddok jatszasara van lehetdség konkrét tét nélkiil. Eleinte
még csak a gép altal irdnyitott ellenfelek ellen, tehat ha valaki csak szérakozni akar, azt

nyomas nélkiil is nyugodtan megteheti. A harmincadik szint utdn kezdddik tulajdonképpen az



igazi sport a jatékban. Tiz darab helyosztd mérkdzes utan a rendszer a ,,matchmaking rating”
alapjan elhelyezi a jatékost a képességeinek megfeleld ligaba, a ligarendszeren beliil. A LoL-
nak sajat amatdr rendszere van, ami nem hasonlithatd semmi egyéb bajnoksaghoz, ligdhoz.
Season 4-ben, azaz a 2014-es szezonban hat darab liga volt, Gjitasként behoztak az év végére
a hetediket is. Minden liganak 6t darab divizidja van, ahol gyézelmekkel, illetve vereségekkel
lehet poziciot szerezni, illetve vesziteni. A ligdk a leggyongébbtdl a legerésebbig: bronz,
eziist, arany, platina, gyémant, kihivo (challanger) és 2014 év végétol a mester, ami gyémant
¢s challanger ko6zott van, lesz. A 2. mellékelt képen lathatd, hogy egyes ligaknak és azon
beliili divizi6 milyen a populdcidbeli megoszlasa. JOl lathatd, hogy gyémant (2,38%) ¢és
challanger (0,02%) ligakban van a jatékosok krémje. Tulajdonképpen itt jatszanak az elit
jatékosok, akiknek ez a megélhetésiik. A profik, akiknek valoban ez a megélhetése, még a
0,02%-nal is kevesebben vannak. Lehetséges csapatokkal is jatékra jelentkezni, de amat6r
szinten az nem annyira jelentds, illetve jelen irasban nem is szeretnék vele foglalkozni. A
nagy jatékosszam, a bronz (23,57%), eziist (43,89%) és arany (22,61%) ligakban van. A 9,7
millios jatékos szam arra utal, hogy a 27 milliébol ennyien jutnak el, vagy veszik a batorsagot
igazan versenykoriilmények kozott jatszanak. A 30. szint nem teszi kotelezévé a
tétmérkézéseken valod részvételt. A 2. kép jol szemlélteti, hogy egyes ligakon belill az V.
divizidban a legnagyobb a populacid. Ez azért van, mert ha egy jatékos elért egy ligat, onnan
mar nem eshet ki, csak a szamozott diviziobol (kivéve V.)(2). A feljutas ugy lehetséges, hogy
egy adott divizidban el kell érni 100 pontot. Ha az megvan, akkor egy ugynevezett ,best of
three” promocids szériat kell jatszania a jatékosnak, ahol két mérkézést meg kell nyernie
harombol, ugy tovabbjuthat a foltte 1évo divizioba, de ha valamely liga I.-es divizidjaban van
¢és a kovetkez6 ligaba szeretne jutni,(pl.: ezilist = arany) akkor egy ,,best of five”-szériaban

harom mérkdzést kell nyerni 6tbdl.

A szurkol6i kultura sok helyen egyiitt él a professzionalis részével a jatéknak. Itt fontos
megemliteni, az a streamelést. A LoL vilagbajnoksagot, az all-star galat és egyéb rangosabb
rendezvényeket is kiillonb6zé stream szolgaltatasokon keresztiil szokds nézni. Ezen
szolgaltatok a Twitch, az Azubu és a Youtube. A stream tulajdonképpen egy ¢l6 televizids
adas, melyet az internetszolgaltaton keresztiil sugdroznak. A streamszolgaltatas lehetdséger itt
nem maradnak abba. A profi jatékosok gyakorlasuk kozben is szoktak streamelni, ahogy
jatszanak, gyakorolnak, kozben kommunikdlnak, esetleg tippeket adnak rajongoiknak.
Természetesen ezt nem csak a profik tehetik, amator jatékosok hadai is kozvetitenek nap, mint

nap, ami utan egy kis Osszeget Ossze tudnak szedni nézettség alapjan, tehat valami kis



hasznuk is szarmazik beldle. A profiknak ebbdl jelentds bevételiik szarmazik, nem is beszélve
a szponzorokrol, amelyeknek kotelezd jelleggel meg kell, hogy jelenjenek a kozvetitések
alatt.

A Taylor féle harmadik tényezd, a professziondlis versenyzés kulturdja mar némileg
konnyebben érthetd a Lol vonatkozasdban. Nemzeti szinti bajnoksagok egyeldre nem
tulsagosan jellemzoek, de a torekvések mar elindultak efelé is. Felroppentek mar pletykak a
nemzeti valogatottakrol, de az olimpiai jatékokon valo szereplésrdl is. Az igazan profi
jatékosok, nagy klubcsapatoknal vannak. Ezek a klubcsapatok a kontinensiik, vagy régidjuk
bajnoksagaban vesznek részt. Kisebb blokkokra a Tavol-Keleten van sziikség a
dominancijuk miatt. Eurépa és Eszak-Amerika egy-egy nagy ligaval rendelkezik, az EU
LCS, illetve az NA LCS-el (League Championship Series). Természetszerti, hogy itt sincs
minden csapatnak kibérelt helye. Vannak Chalkanger széridk kontinensenként, amelyeket
megnyerve be lehet jutni az LCS-be. Az LCS-ben leggyongébben teljesitoknek is részt kell
venniiik a Challanger Series-ben, hogy bebiztositsak részvételiiket. A legjobb csapatok
viszont rajatszasban vesznek részt, ahol elddl lesz a régid bajnoka, illetve, hogy ki jut ki a
vilagbajnoksagra. A vilagbajnoksagra kijutas jogat az eurdpai, amerikai, koreai és kinai
rajatszasok elsé harom csapata kapja meg, illetve adddik lehetdség nemzetkozi ,,wild carddal”
mas régiokbol is bejutni. Igy lehetett idén egy brazil, valamint egy torok csapat is a
vilagbajnoksagon.

A jaték

Mint minden jatékban, a cél itt is a gydzelem. A gydzelem megszerzése az ellenfél
kozponti ,,nexusdnak” legyOdzésével szerezhetd meg. A nexus-hoz vezetd hosszii uton
rengeteg részpontot lehet szerezni, melyeknek a lényege, hogy a hés6k minél erésebbek
legyenek ¢és legydzzeék ellenfeliiket. Pont szarmazik gyilkossdgbdl, annak asszisztalasabol,
tornyok lerombolasabol, minionok elpusztitasabol és neutralis szérnyek legydzésébdl. Minden
ilyen pont, vagy objektiva aranyat ad a hdsoknek. Az aranybol targyak vasarlasa lehetséges,
amelyek kulcsfontossaguak a gy6zelemhez. Amellett, hogy aranyat kapnak a jatékosok ezen
dolgok véghezvitelével, ezektdl fliggden még tapasztalattal is gazdagodnak hdseik a jaték
alatt. Rengeteg targy van a jatékban, melyek ismerete rovid- és hossztdvon egyarant

fontosak. Altaldban a nagyaranyu aranyfolény hatarozza meg, ki nyeri a mérkdzéseket, de

vannak itt is csodék és fel lehet allni nagyon mélyrdl is.



A jatékteret a kozépen 1évo folyd valasztja két félre, amelyek ellentétes tiikkorképei
egymasnak. (3. kép) Ezen a palyan torténik a jaték, ahol 6t-6t jatékos méri Ossze tudasat.
Minden jatékos egy-egy hdst iranyit, amelyek csak a ra jellemzd, egyedi képességekkel
rendelkezik. A jatékban jelenleg 123 darab hds koziil lehet valasztani. Ahhoz, hogy
eredményesen ¢€s sikeresen lehessen Uizni ezt a jatékot, ahhoz az 0Osszes hds, Osszes
képességével tisztaban kell lennie a jatékosnak. Ennek hidnyaban a kompetitiv jatéknak
gyakorlatilag semmi értelme nincs. Mindegyik hdéshoz tartoznak kiilonbozd jelzdk, azaz
»tag’-ek, amelyek adnak egy nagyon altaldnos képet arr6l, hogy nagyjabol milyen
szerepkorben, poszton érdemes Oket alkalmazni. Tobb esetben van posztok kozti atjarhatosag,
de azt, hogy melyik hés, melyik posztra a legalkalmasabb, azt az aktualis taktikai-stratégiai
felallas, azaz ,,meta” hatarozza meg. A posztok viszont mindig ugyanazok maradnak. A 3.
képen jol kivehetd harom Osvény. Ezek hatdrozzék meg a posztok helyzetét. Az 6t poszt a

kovetkez6:

e Felsd 6svény (TOP)

e Dzsungel (Jungle)

o Kozéps6 dsvény (MID)

e Sebzbéhordozo (ADC: attack damage carry) — als6 6svényen

e Tamogatd (Support) — alsé dsvényen

A TOP Altaldban teljes szabadsagot ¢élvez a hdsok kivalasztasaban, mindig az adott
csapatkompozicidé hatarozza meg, hogy 6 mit valaszt. Ez aldl kivétel, ha van egy nagyon
fontos hds, vagy a jatékos nagyon ligyesen jatszik valamelyik hdssel és mindenképpen arra
akarnak épiteni. A kozéps6 dsvényen 1évé MID jatékos az egyik f6 hordozodja a csapatnak. O
az egyik, akinek a legtobb sebzést ki kell osztania. Ezeket a hésoket a nagy sebzésosztas,
viszont kevés sebzéstiirés jellemzi. Valtozo, hogy tamado, vagy varazssebzést oszt. Az alsd
Osvényen két jatékos/hds van. Az egyik az ADC, aki egy minden esetben tavolharci, tdmado
sebzéssel bird hodssel jatszik. Az 6 dolga tavolrdl, nagymértékli sebzést kiosztani ¢€s
fenntartani, viszont ra is jellemzd, hogy sebzéstlirése rendkiviil alacsony. Mellette van a
tdmogato, Support jatékos, akinek képességei arra vannak kihegyezve, hogy tarsait minél jobb
helyzetbe hozza, életben tartsa. Ritka és nem is fontos a Support jatékosnak magas
tamadoértékei legyenek. A mérkdzs elején ADC tarsat kell, hogy segitse, a jaték kdzepe-vége
felé pedig globalis szinten kell jelen lennie és segitenie csapatat. Végiil a dzsungel jatékos. O

nem Osvényhez kotott, 6 a dzsungelben 1év0 neutrdlis szornyek legy6zésével erdsodik.



Természetesen itt nem all meg az 6 szerepe. Feladata, hogy emberhatranyos helyzeteket
alakitson ki, nyomast gyakoroljon az ellenfélre az Osvények meglepetésszerii

megtamadasaval, igy elényhoz juttatva csapatat.

A kiilonb6z6 sportagakban az eredményességhez szamos képességgel kell a sportolonak
rendelkeznie. A LoL esetében ez a jatékosokra is igaz, viszont itt a jatékosok altal iranyitott
hosok is rendelkeznek képességekkel. A 123 hdésnek mind kiilonbozé képességei,
tulajdonsagai vannak. Egyenként négy, aktivizadlhatdé tovabba egy passzivan mikddo
képességgel rendelkeznek. A jatékosoknak ezeket tudni kell alkalmazni valtozatos
koriilmények kozott. Nadori Laszlo (1991) szerint a technika: ,,a mozgasok egyénhez szabott
biomechanikailag megalapozott végrehajtasa”. Esetiinkben a definicio6 ,,bio” eldtag-ot nézve
santit. A technika jelen van ebben a sportagban is. A ,,bio” eldtag hianya miatt a jaték
kozvetitdi, illetve a jatékzsargon a technikdt egyszerlien mechanikanak hivjdk. Ez a
mechanika tulajdonképpen a mozgasok hdsokhdz szabott, kiilonb6zd koriilmények kozott

végrehajtott, megalapozott, eredményes végrehajtasat jelenti.

A taktika ,,valamely cél elérése érdekében alkalmazott, az adott helyzetben legelony6sebb
modszer, magatartds” (Nadori, 1991) és stratégia ,,a versenyzok el6tt allo célokat jeldli meg,
amelyeket a konkrét taktikai feladatok megvalositasan keresztiil érhetnek el” (Nadori, 1991).
Ez a két fontos tényezd, melyek magat a jatékmenetet, természetesen, mint minden mas
sportagban is, alapjaiban meghatarozzak. A LoL-ban professzionalis szinten, minden
mérk6zés el6tt van egy tgynevezett ,,picks and bans” (4. kép) rész, amelyben a két csapat
tiltolistara helyeznek harom-harom hést. igy egyik csapat sem fog tudni vele jatszani. Ez egy
fontos stratégiai huizas, mely alapos felkésziilést igényel, tovabba az ellenfeleik és azok erds
pontjainak behat6 ismeretét. Ezt kovetden a hdsok kivéalasztasa torténik. A valasztas sorrendje
a kovetkez6: A’ csapat 1-et valaszt, B’ 2-t, A’ 2-t, "B’ 2-t, A’ 2-t és végiil B’ 1-et. Ez a
tény is megneheziti a stratégiai tervezést, hiszen tobb forgatokonyvvel is rendelkezni kell,

mert az ellenfél barmikor ,,belerondithat” a tervbe egy varatlan hdsvalasztassal

Most, hogy az olvasd nagyjabol tisztaban van a jatékkal, mellékelek egy linket, amelyben

megnézheti 2014 tiz legjobbnak itélt momentumat.. (1. videomelléklet)

Dominans képességek

Mint minden sportban, a LoL-ban is vannak dominans képességcsoportok, amelyek

megléte, haszndlata és fejlddése Onmonitorozassal is konnyen tetten érhetd. A jatékhoz



elsésorban sziikség van egy nagyon fejlett képességkészletre. A dominans képességek a

kovetkezbdek:

e Fontos a helyzetfelismerd és megoldo képesség. — A jatékos észreveszi a lehet6ségeket,
¢és tudataban sajat hosének és tarsanak képességeivel, pillanatok alatt hoz dontéseket,
amelyeket azonnal végre is hajt. A jaték mély elméleti ismerete ugyanugy meghatarozza a
végeredményt, mint a gyakorlati tapasztalat. Hiaba jo valaki egy hdssel, ha nem tudja, mit
varhat a masiktol, igy akar falnak is rohanhat.

e A gyakorlati alkalmazasban kiemelt szerepe van a finommotorika fejlettségének, amely
vezet a gyorsasagi koordinacd képességéhez vezet. A jaték sordn milliméternyi
célteriiletekre kell célozni és gyakran kevesebb, mint egy tizedmasodperc van a
végrehajtasra. Elvaras az ujjak és az egér kontrollja, a billentytizet megfeleld6 moédon és
idében torténd lenyomasa, tehat a karakter minél gyorsabb és pontosabb iranyitasa.
Sokszor eléfordul kezd6knél, hogy nagyon tanacstalanok, lasstak a karakterek
mozgatasaban. Tetten érhetdé a képességek fejlodésének szakaszai, azaz a durva- és a
finomkoordinacids szakasz is. Ha a megfeleld mozgatast egyszer megtanulja a jatékos,
akkor mar csak a h6sok egyedi képességeinek megfeleld kezelését kell megtanulni. Tehat a
finomkoordinacidés szakasztél indul a hdstanulds a késdbbiekben, majd a karakter
bonyolultsagatol fliggden valik idével automatikusséa a cselekvés. Sajnos eléfordulhat egy
rossz berdgzodés, amit itt is mas sportdgak mozgasanyagahoz hasonldéan, nehéz
kikiiszobdlni.

e Az eldzbekhez még szorosan kapcsolddik a ritmusérzék képessége is. A jatékosnak érezni
kell, megfeleld ritmusban, sorrendben ¢€s helyzetben kell €lni a hdsképességekkel €s a
mozgatasokat végrehajtani.

e A jatek sordn csak a jatékon beliili tér van, fontos az ebben valo térbeli tajékozodas
képessége, amit ebben az esetben térképtudatossagnak nevezhetiink. Tudatdban van a
jatékos azzal, hogy mi folyik a palyan, elhelyezi magat, tarsait és ellenfeleit a jatéktéren,

nem kell gondolkodnia, hogyan és merre menjen.

Megemlitend6 a digitalis kompetencia fogalma és a ,,Z” generacio kérdéskore is. Mert a
»Z”’ generacid szamara természetes, mig az iddsebb korosztily szamara pedig ,,idegen a

torténet”.

,»A digitalis kompetencia az elektronikus média magabiztos és kritikus alkalmazasa

munkéban, szabadidében és a kommunikacié soran.”(Abonyi, 2010) Ehhez a kompetencidhoz



még szeretném hozzarendelni a digitalis bennsziilott és bevandorld fogalmait is. A kiilonbség
a két generacio kozott, hogy a net, azaz a ,,Z” generacio és a fiatalabbak, mar ebbe a korba
sziilettek, ahol a digitalis eszkozok nyelve szamukra mér anyanyelv (Prensky, 2001). Oket
nem kell megtanitani a hasznalatukra, mint a bevandorlokat, azaz az idésebb korosztaly azon
képviseléit, akik alkalmazkodni probalnak napjaink digitalis elvarasaihoz. Igy kicsit furcsanak
hat, hogy a Nemzeti Alaptantervben (4) is kiemelt fejlesztési teriiletként jelenik meg a
digitalis rész, pedig tobb mint valoszini, hogy a fiatalok sokkal jobban értenek a digitalis
tartalmakhoz, mint az Oket tanitok. Visszatérve az eredeti témahoz, jol lathatd, hogy a
fiatalabb korosztaly szamdra a jaték egy kozérthetd nyelven irddott, tehat annak a
megtanitasa, tanulasa tarsak altal vagy autodidakta mddon torténik. Figyelemreméltd és a
,,bennsziilottség” altal tovabborokitett a ,,multitasking”. Ez azt jelenti, hogy az adott személy
egyszerre tobb dologgal is tud foglalkozni egy id6ben, figyelmét aranyosan megosztja. Ez egy
mindennapi, iskolai orat figyelembe véve azt jelenti, hogy a tanuld jegyzetel, eszik, beszélget
padtarsaval, levelezik egy masik sorban il6 tarsaval €és facebookozik okoseszkdzén az asztal
alatt egyszerre. A LoL-ban a multitasking az egyik legfontosabb része a jatéknak. Ennek a
készségnek a hianyaban a jaték eredményes véghezvitele elképzelhetetlen. EQy ADC-nek
példaul egyszerre kell figyelnie a jaték 6-7. perce kdrnyékén a minionok utolsé meglovésére,
segitdje helyezkedésére, sajat helyezkedésére, ellenfelek pozicionalasara. Tovabba fejben kell
tartania sajat és ellenfeleinek képességkészletét, azoknak célszeri hasznalatat (ez koveteli
meg azt, hogy az akcioba Iépés soran torténd csere értékes legyen), emellett a térképet
figyelni, szamitani a dzsungelbdl érkezé meglepetésszerli tamadasra. Megfelel ,,vision”-t
kell kialakitania (palyan valo latas), tarsaival kommunikal, hibékra azonnal reagal. Ez igy

egyiitt rendkiviili modon megosztott figyelmet kovetel.
Célkitizés

Palyamunkdm céljai: a hazai sporttudoméannyal foglalkoz6 szakemberek figyelmének,
érdeklodésének felkeltése az eSport irant. Az, hogy ki, mit tekint sportnak személye valogatja.
A tény viszont, hogy a sakk vagy a horgaszat is sportként van bejegyezve, megengedi azt,
hogy komoly sportagként lehessen tekinteni a LoL-ra. Ami ténylegesen is ellene szdl, az a
fizikai aktivitas hidnya. Viszont nem szabad megfeledkezniink réla, hogy a torténelem soran
voltak miivészeti olimpidk is. A nemzetkozi szakirodalom inkébb tarsadalomtudoményi
megkozelitésben foglalkozott a LoL-al, az én kutatisommal, a sportbioldgiai vonulatot

erésiteném. Az eSport szimpatikus idegrendszerre, €s azon keresztlil a szivfunkcidokra



gyakorolt hatasa még ismeretlen teriilet. Ezért egy jaték okozta szivfunkcid valtozéasok

nyomon kovetése a vizsgalat célja.
Anyag és modszerek

A kardiovaszkularis vizsgalatot Polar Team Systemmel végeztem Osszesen nyolc fon. A
miiszert a LoL mérk6zés elott rogzitettem a résztvevokre. Harom f6t otthoni kdrnyezetben
(kontrollcsoport), a tovabbi 5 f6 a Deathfaction Multigaming (DFMG) csapata, akiket az 1.
Playlt magyar bajnoksagon vizsgaltam. A vizsgalt személyek 19 és 23 év kozotti férfiak
valtozo testosszetétellel. A nyugalmi pulzus monitorozésa utan a jatékosok pulzusvaltozasait
az egész jaték alatt rogzitettem. A DFMG csapata szervezett versenyeken, edzd iranyitotta
edzéseken vesznek részt, mig a kontrollcsoport hobbiszerlien jatszik. Hipotézisem, hogy a
DFMG csapat esetében nagyobb mértékii pulzusvaltozasok varhatdéak, mivel esetiikben
nagyobb tétje volt a jatéknak és komolyabb nézdkozonség eldtt szerepeltek. A
pulzusszamitdsok sordn a maximalis pulzust a szdmoldsos modszerrel hatiroztam meg..
Statisztikai analizis: Méréseim és szamitasaim eredményeit egyszerli leird statisztikaval (%),
illetve Bonferroni-teszttel értékeltiik és a kovetkezé szignifikancia-hatarértékeket
alkalmaztuk: p*<0,05 és p***<0,001.

Eredmények

Az otthoni jaték esetében a harom jatékos atlagpulzusa az egész jatékot tekintve 15%-ot
emelkedett +6,2. Ugyanakkor, ha a legmagasabb elért pulzust tekintjiik, akkor mar atlagosan
23,6%-ot . +5,3 emelkedett ennek a csoportnak a mérési atlaga. A nem versenykoriilmények
kozott zajlo mérés atlaga esetében a jatékosok mérkdzsés alatti atlagpulzusuk és maximalis
pulzusuk atlaga k6zott szignifikans eltérést nem detektaltam. Az egyik jatékos pulzusgorbéjén
kivaloan latszodnak a jatek egyes szakaszai €s jol lathatoan kirajzolodnak azok a pillanatok a
pulzusgorbéjén, hogy mikor vett részt egy Osszelitkozésben (5. kép). Ahogy lathatjuk, a
jatékban hirtelen nagyobb mértékli pulzuskilengések tapasztalhatoak. Kiviilrdl a megfigyeld
csak annyit lat, hogy a jatékos iil a gép elott és hevesen nyomkodja a gombokat, am a vizsgalt
személyben a szimpatikus idegrendszeri kardiovaszkularis hatdsok jelentdsek. Ennél a
jatékosnal konkrétan, - aki aktiv sportold, heti tobb mint 7 edzésen vesz részt — sikeriilt elérnie
helyenként 60%-nal nagyobb terhelést is, ami megfeleltethetd a kivant bemelegitési pulzusnak

is.
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A DFMG csapat esetében egy fordulatokban gazdag, végiil gy6ztes mérk6zésen
regisztraltam a pulzusvaltozasokat. A DFMG csapatanak atlagpulzusa jelentds 16,6%-0t + 3.5
emelkedett a nyugalmi pulzushoz képest. A DFMG jatékosoknak a mérkdzés alatti maximalis
pulzus atlaga (161,8), mint az egész csapat mérk6zés alatti atlagpulzusa (123,6), és jelentésen
magasabb volt a kontrollcsoport maximalis pulzus atlagahoz képest is (116,3) (6. abra). A
csapattagok altal elért maximalis pulzus atlaga 37,5%-al emelkedett meg a nyugalmi
atlagpulzushoz képest. Tehat az eléfeltételezésem itt is és a masik csoportnal is beigazolddott:
Van olyan része a jatéknak, ahol tobb mint 20%-al megnd kardiovaszkularis rendszeriink
terheltségi szintje a nyugalmi allapothoz képest. Ez professzionalis kornyezetben a

feltételezettnek par szazalékpont hidnyaban majdnem a duplaja.
Megbeszélés

Koztudott, hogy a fizikai terhelés ndveli a pulzusszamot, a stressz, szimpatikus
idegrendszeri hatast (ADR) is (Kenney, Willmore, Costill, 2012). Ebben a sportban is, ahhoz
képest, hogy csak il a jatékos a szamitogép elott, a teste igen komoly igénybevételnek van
kitéve. Tehat ugy kap terhelés a szervezet,, hogy nem mozgunk. A sziv alkalmazkodasa
kérdéses, hogyan és miként valosul meg, hiszen mas sportagakban a sportsziv kialakuldsa a
valasz a megndvekvd terhelésre. Tehat itt sok kérdés marad. Viszont, ami gazdag
szakirodalommal rendelkezik, az az eSport szociologiai témakorei. Minden digitalis eszkozzel
jatszo egyénnek meg kellett mar birkdznia az dket és a hobbijukat, esetleg a sportjukat érd
eloitéletekkel, megbélyegzésekkel. Ez két példaval is illusztralhatd. Az egyik, hogy barmilyen
pillanatban, hogy tudomanyos vitara keriilt volna sor, azonnal etikai kérdésekben bocsatkozott
a kozosség, hiszen ,,itt 6lni kell”, szimuldlni egy nem kivant valosagot (Wagner, 2006). Ezt a
mai médiakdrnyezet egyébként is garantalja, nem csak informacids-kommunikacios eszk6zok
aktiv hasznalata kozben fog egy fiatal talalkozni az erészakkal. Az azonosulas egy digitalis
hordozon keresztiil mar nem egy sarkallatos pontja egy ilyen jellegii kutatasnak. A fiatalok,
azon beliill is a ,,Z” generacid képviseldi, teljességgel tisztaban vannak azzal, mi a helyes,
értékitéletiik helyén van (Gonczi, 2013). Egy 2014-es felmérés soran 1000 embert vizsgaltak,
abban a tekintetben, hogy jatékosok vagy nem jatékosok, majd a két csoportot
Osszehasonlitottak. Az ide esd altalanositas és megbélyegzés, hogy barki, akit jatékosnak -
hazai kifejezéssel kockanak — tekintiink, az egy hatalmas luzer (Tsukayama, 2014). Pedig az
eredmények egészen mast mutattak. A ,,gamer” kifejezést hasznalta a kutatds, amelynek a

kritériuma, hogy az elmult hatvan napban jatszott valamilyen jatékkal. 63% megfelelt a
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kritériumnak. Erdekesebb a nemek megoszldsa, amely azt mutatta, hogy annak a 630
embernek a 48%-a né volt. A kdvetkezd felsorolds szemlélteti a gamer és a nem gamer

csoportok dsszehasonlitasi eredményeit:

e A gamerek nagyobb eséllyel szereznek teljes allast. (42% v. 39%)

e .. A barataim a legfontosabbak szamomra az életemben.” Ezzel az allitassal a gamerek
57%-a mig a nem gamereknek csak 35%-a értett egyet.

e A gamereknél tobben emlitették, hogy jo viszonyban vannak a sziileikkel (79% vs.
63%) ¢és hasonldan ehhez tobb gamer gondolja ugy, hogy a csaldddal toltott id6
els6dleges fontossagot élvez (82% vs. 68%)

e A gamerek sokkal magabiztosabbak, tobben gondoljak ugy, hogy 6k természetes
vezetok, mint nem gamer tarsaik. (61% vs. 35%)

e A gamerek tudatosabbak szocidlisan, 76%-uk gondolja tigy, hogy fontos az, hogy
pozitiv hatassal legyenek a tarsadalomra, mig a nem gamereknek csak 55%-ban volt

ez fontos.

Az itt felsorolt elemek és a Polar vizsgalat eredményei értelmében el kell vetni az
elutasitd, lenézd felfogast, amely ezt a kozosséget érinti. Végzett tevékenységik a
kardiovaszkularis terhelés szinterén adekvat barmely sportdg nem hatarterhelést ado
edzésével, emellett szocialis €és kognitiv teriileten nem szenvednek hatranyt, st bizonyos
bemutatott szempontokban, altalanos értékek mentén értékesebbnek is bizonyulnak nem

gamer tarsaiknal.
Osszefoglalas

Ugy vélem, az adatok bizonyitjak azt, hogy ideje a konzervativ, elutasité gondolkodast a
témaval kapcsolatban feloldani, hiszen a vildg megallithatatlanul fejlédik. Sziikséges, hogy
mind az atlagember, mind a sportvildg képviseldi, valamint a tudomanyos vilag is elditéletek
nélkiil tudjon az ilyen jellegii t¢émakhoz viszonyulni. A jaték négy év alatt megallithatatlanul
fejlodott, megvan sajat technikai, taktikai rendszere. Komoly rajongétaborral bir, amelyrdl
kidertilt az idei kutatasokbol, hogy nem is egy csoport szerencsétlenrdl beszélink. Ki lehet
jelenteni, olyan sporttd alakult a LoL, amely nem csak népességbeli és gazdasagi mutatdiban
is jelentds, de komoly élvonalbeli sportfelkésziilést igényel, megallja helyét a sportvilagban.
Természetesen nem helyettesiti a testmozgast! De az biztos, hogy komoly szellemi és most

mar lathatoan, az itt bemutatott eredmények alapjan sziv-érrendszeri kihivasokat is tartogat.
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Képmellékletek:
1. Kép: A vilagbajnoksagok fejlédése (http://i.imgur.com/KxjQWWi.jpg, 2015.01.04)
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2. Kép: A ligakban 1év6 populaciok megoszlasa. (2)
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4. Kkép: ,,picks and bans” fazisrol (youtube.com 2015.01.04)
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6. abra: Pulzusvaltozasok 6sszehasonlitasa.
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1. videomelléklet: 2014 top 10 jatéka
https://www.youtube.com/watch?v=Y8gPhNbl I

Koszonetnyilvanitas

Koszondm szépen Németh Rolandnak és csapatanak, a Deathfaction Multigamingnek,
hogy részt vettek a vizsgalatban, nélkiiliik nem valdsulhatott volna meg a dolgozat.

Ko6szondm szépen témavezetdimnek faradtsagos munkdjukat, mely soran értékes
utmutatassal megsziilethetett a dolgozat végleges formaja.

Végil koszondm csaladomnak a tdmogatéast, az odafigyelést és az érdeklodést is egy
olyan téma irant, amihez nem feltétlen volt szakértelmiik.
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»Nyilatkozat a palyazo egyéni hozzajarulasarol a palyamiiben

leirt eredményekhez”

A dolgozatban leirt kardiovaszkularis valtozasokrdl regisztralt eredmények mind sajat

kutatds eredményei €s hozzajarulok ahhoz, hogy a felmért adatokat mashol is felhasznaljak.

Gonczi Pal
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